Ein Brettspiel fiir 3—4 Spieler

Spielautor: Zbynek Vrana

Wir befinden uns in lingst vergangenen Zeiten, in der groffen Stadt Jantaris... Zwei mdichtige Handelsgilden
kimpfen um die beste Marktstellung und den hochsten Gewinn. In diesem Spiel verkirperst du das Oberhaupt
einer der kleineren Handelsgilden der Stadt. Dein Ziel ist es nicht nur dich erfolgreich auf dem hiesigen Markt

durchzusetzen, sondern ihn auch ganz unter deine Kontrolle zu bringen. Um dies zu erreichen, musst du in
den Augen der Stadtbewohner und der anderen Gilden ausreichend Prestige gewinnen. Es gibt mehrere Wege,
dies zu erreichen. Kannst du sie nutzen, um zum neuen Konig der Kaufleute von Jantaris aufzusteigen?

Spielmaterial

1 Spielplan (Stadtplan inkl. Prestigepunktezihlleiste)
60 Kaufleute (15 Figuren je Farbe)

1 Spielmarke (fiir den aktiven Spieler)

2 Gildenspielsteine (ein roter, ein schwarzer)
20 Gegenstandskarten (braun eingerahms)
8 Marktbeherrschungskarten (schwarz eingerahms)
6 Karten des Groflen Marktes (roz eingerahmz)
16 Abstimmungskarten (4 Kartentypen in vier Ausfiihrungen)
48 Giiterspielsteine (24 rote und 24 schwarze Holzklotzchen)
4 Karten mit den Aktionsbeschreibungen
4 Karten mit der Beschreibung der Spielphasen




Spielvorbereitung

Lege den Spielplan auf den den Tisch. Auf dem Spiel-

plan ist der Stadtplan abgebildet. In der Mitte befin-
det sich das Stadtzentrum, welches zu keinem Stadteil
gehort. Die einzelnen Stadtteile befinden sich unmit-
telbar um das Stadtzentrum herum. Am Rande des
Spielplans befindet sich die Prestigepunktezihlleiste.
Lege die beiden Gildenspielsteine ins Stadtzentrum.
Mische die Gegenstandskarten sorgfiltig und lege sie
als Basarstapel verdeckt in die Nihe des Spielplans.
Nimm die zwei obersten Karten vom Stapel und lege
sie offen daneben aus.

Lege den Stapel mit den gemischten Karten des Gro-
8en Marktes verdeckt neben den Basarstapel.

Die Giiterspielsteine werden, nach Farben sortiert,

neben dem Spielplan bereitgelegt.

Mische die Marktbeherrschungskarten und lege sie
verdeckt als Stapel neben die anderen zwei Stapel. Vom
Stapel werden entsprechend der Spieleranzahl Karten
offen ausgelegt (z.B. 3 Karten bei 3 Mitspieler).

Jeder Spieler wihlt eine der kleineren Handelsgilden,
also eine der vier Farben der Kaufleute und nimmt
sich in dieser Farbe alle 15 Figuren, eine Karte mit
den Aktionsbeschreibungen, cine Karte mit der Be-
schreibung der Spielphasen und 4 Abstimmungs-
karten (,Einflul$stirkung®, ,Handel“, ,Anwerbung®
und ,,Schwarzmarkt).

Jeder Spieler stellt einen seiner Kaufleute auf das hell-
griine Anfangsfeld auf der Prestigepunktezihlleiste.
Die tibrigen Figuren bleiben als Vorrat vor jeden Spie-

ler liegen.

Beispiel zur Spielvorbereitung fiir drei Spieler (der blaue Spicler hat bereits alle seine Spielteile bekommen)

Marktbeherrschungskarten
Gegenstandskarten

Karten des Grofen Marktes
Spielplan

Gildenspielsteine

Giiterspielsteine

Kaufleute

Karte mit den Aktionsbeschreibungen
. Abstimmungskarten

10. Spielmarke des aktiven Spielers




Spielbeginn

Der jiingste Spieler nimmt zwei seiner Kaufleute und stellt
sie in zwei beliebige Stadtteile. Im Uhrzeigersinn stellen
dann die anderen Spieler je zwei Figuren in zwei verschie-
dene Stadtteile (wobei sie ihre Figuren auch in die Stadttei-
le stellen diirfen, in die bereits andere Spieler ihre Figuren
gesetzt haben). Zuletzt bekommt der jiingste Spieler die
Spielmarke des aktiven Spielers.

Der Spieler, der die Spielmarke des aktiven Spielers hat,
wird zum aktiven Spieler und als solcher leitet er das Spiel
in diesem Zug. Wenn er seinen ganzen Zug abgeschlossen
hat, wird der nichste Spieler im Uhrzeigersinn aktiver Spie-

ler und erhilt die Spielmarke.

Allgemeine Regeln

Jeder Spielzug besteht aus vier Phasen. Die folgenden Re-

geln gelten fiir alle Phasen gleichermafien.

Maximale Giiteranzahl

Jeder Spieler darf hochstens 6 Giiter von jeder Farbe besit-
zen. Wenn ein Spieler bereits 6 Giiter einer Farbe besitzt,
darf er keine weiteren Giiter dieser Farbe erwerben, bis er

wieder weniger als 6 Giiterspielsteine dieser Farbe besitzt.

Gildenspielsteine

Wenn im Stadtzentrum oder in einem Stadtteil der Spiel-
stein einer Handelsgilde liegt, diirfen diese Gebiete nicht
von neuen Kaufleuten betreten werden.

Soweit es durch andere Regeln nicht ausdriicklich er-
laubt ist, diirfen auf einen solchen Teil des Spielplanes auch
keine Kaufleute aus anderen Gebieten verschoben werden
oder dieses Gebiet verlassen.

Sobald der Spielstein einer Handelsgilde aus dem
Stadtzentrum entfernt wird, darf dieser nie mehr ins Stadt-
zentrum zuriickkehren. In keinem Stadtteil diirfen die bei-

den Gildenspielsteine gleichzeitig liegen.

Spielablauf

Ein Spielzug des aktiven Spielers besteht aus vier Phasen,

die in der vorgegebenen Reihenfolge ablaufen miissen.

1. Phase — Die Stadt

Der aktive Spieler muf in dieser Phase einen der folgen-
den Orte besuchen: den Markt, das Zunfthaus oder den
Basar.

Der Markt

Der aktive Spieler kann sich bis zu zwei Giiter einer Far-

be nehmen. Hierbei mufi er die maximale Anzahl an Gii-

terspielsteinen beachten, die nicht tiberschritten werden

darf.

Das Zunfthaus

Dem Spieler stehen zwei Moglichkeiten zur Auswahl:

entweder

* nimmt er einen seiner Kaufleute aus dem Vorrat, und
stellt ihn auf den Stadtplan (Stadtplatz oder Stadtteil,
wo sich kein Gildenspielstein befindet),
oder
er entfernt bis zu zwei seiner Kaufleute vom Spielplan
(Stadtplatz oder Stadtteil, wo sich kein Gildenspiel-
stein befindet) und legt sie zuriick zu den Kaufleuten
in seinem Vorrat (Vorrat = Figuren, die er au$erhalb

des Spielplanes zur Verfiigung hat).

i

Stellmaglichkeiten fiir neue Kaufleute
beim Besuch des Zunfihauses

Der Basar

Wenn der aktive Spieler den Basar betritt, muf§ er die Versteige-
rung eines der neben dem Basarstapel ausgelegten Gegenstin-
de beginnen. Es geht aber nur, wenn der Spieler imstande ist,
das auf der Karte angegebene Mindestgebot zu bezahlen, d.h.
die angegebene Menge der Giiter in den angegebenen Farben
besitzt. (Wenn der aktive Spieler keinen der ausgelegten Ge-
genstinde bezahlen kann, endet die erste Phase, ohne daf die
Versteigerung stattfindet.) Der aktive Spieler macht das erste
Gebot, das entweder dem Mindestgebot entspricht oder tiber-
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steigt. Nacheinander kommen nun alle Spieler (vom aktiven
Spieler im Uhrzeigersinn) an die Reihe: jeder muf$ entweder das
Gebot erhohen, oder aus der Versteigerung aussteigen. Um das
letzte Gebot zu erhdhen, mufs der Spieler sowohl die als Min-
destgebot angegebene Menge der Giiter in den angegebenen
Farben besitzen, als auch so viele weitere Giiter, um die er das
Gebot erhoht. Spieler, die aus der Versteigerung ausgestiegen
sind, diirfen natiirlich keine weiteren Gebote zu diesem Gegen-
stand abgeben. Wenn der aktive Spieler wieder an der Reihe ist,
mufl er das aktuelle Gebot nicht tiberbieten, sondern es reicht,
wenn er gleichzieht; die anderen Spieler konnen dann aber das
Gebot wieder erhohen. Falls der aktive Spieler den Gegenstand
nicht erwirbt und genug Giiter hat, um den anderen angebote-
nen Gegenstand zu erwerben, darf er dessen Versteigerung be-
ginnen. Neue Gegenstinde werden erst am Ende der Spielphase

vom Basarstapel gezogen und wieder offen ausgelegt.

Regeln fiir die Versteigerung

*  Wenn der Spieler nicht genug Giiter hat, um das letzte
Gebot zu erhéhen, steigt er automatisch aus der Verstei-
gerung aus.
Die festgesetzte Farbkombination der Giiter gilt nur fir
das Mindestgebot. Weitere Giiter, die der Spieler bietet,
diirfen beliebiger Farbe sein.
Der aktive Spieler muf3 das letzte Gebot nicht iiberbieten, es
reicht, wenn er gleichzieht; auch dann gilt er als der Hochst-
bietende. Die anderen Spieler kdnnen selbstverstandlich das
Gebot des aktiven Spielers wieder iiberbieten.
Der Spieler, dessen Gebot nicht mehr {iberboten wird, legt
die entsprechende Menge der Giiter zuriick in die Bank
und erwirbt den Gegenstand. Die Gegenstandskarte legt er
dann sichtbar vor sich aus, und zieht mit seinem Kaufmann
auf der Prestigepunkeezihlleiste so viele Felder vor, wie Pre-
stigepunkte auf der Gegenstandskarte angegeben sind.
Der aktive Spieler darf in einem Spielzug nur einen Ge-
genstand erwerben. Falls er den ersten Gegenstand er-
worben hat, darf er die Versteigerung des anderen nicht

mehr beginnen.

Sobald der aktive Spieler eine weitere Versteigerung nicht
mehr beginnen kann oder will, erginzt er vom Basarstapel die
ausgelegten Gegenstandskarten, so dafd wieder zwei Gegenstin-
de im Angebot sind. Damit ist die erste Spielphase beendet.

Gegenstinde

Auf jeder Gegenstandskarte ist angegeben, wann die Fihigkeiten
des Gegenstandes genutzt werden konnen und ihre Wirkung
entfalten. Der Gegenstand bleibt bis zum Spielende im Besitz
des Spielers. Ausnahme: Falls auf der Karte angegeben ist, dafy
sie wieder abgelegt werden soll, muf§ der entsprechende Mit-
spieler die Karte nach Gebrauch ablegen. Einige Gegenstinde

kénnen mehrfach genutzt werden. Ein Gegenstand kann:

sofort nach dem Erwerb (solche Gegenstinde haben nur
einen einmaligen Effekt), oder

zu Beginn des Spielzuges des Besitzers (also bevor dieser
Spieler mit der ersten Phase seines Spielzuges beginnt), oder
in der Situation, die auf der Karte beschrieben ist (der
Gegenstand wird angewandt, sobald die Situation ein-

tritt) genutzt werden.
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Konigsmantel
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Zu Beginn deines Spielzuges diirfen
alle Spieler, die einen Gegenstand
mit dem Kronensymbol besitzen,

je einen Kaufmann aus einem
Stadtteil entfernen, in dem
kein Gildenspielstein liegt.

Beschreibung der Gegenstandskarte

a. Bezeichnung des Gegenstandes

b. Anzahl der durch die Karte zu erwerbenden Prestigepunkte
c. Erginzungssymbol

d. Mindestgebot fiir den Gegenstand

e. Sonderfihigkeit des Gegenstandes

Kronensymbol

Einige Gegenstandskarten tragen zusitzlich das
Kronensymbol. Dies bedeutet, daf$ sich die Sonderfihigkeit
des Gegenstandes auch auf alle anderen Spieler bezieht, die
mindestens einen Gegenstand mit diesem Symbol besitzen.
Wenn der aktive Spieler mehr als einen Gegenstand mit Kro-
ne besitzt, bestimmt er selber die Reihenfolge, in der ihre

Fihigkeiten wirken sollen.

Anmerkung

Jede der oben angefiihrten Aktionen kann dem aktiven Spie-
ler Nutzen bringen, jedoch in manchen Spielsituationen kei-
nen Wert besitzen wenn eine andere Regel im Wege steht.
Wenn der aktive Spieler z.B. den Marke besucht, obwohl er
bereits 6 rote und 6 schwarze Giiterspielsteine hat, kann er

keine weiteren Giiter erhalten.




2. Phase — Diplomatie
Der aktive Spieler bestimmt einen Stadtteil, in dem gerade
keine Handelsgilde ihren Spielstein liegen hat, wihlt einen
der beiden Gildenspielsteine aus und verschiebt ihn in diesen
Stadtteil. Der bestimmte Stadtteil wird dann bis zum Ende
dieser Spielphase als der aktive Stadtteil bezeichnet; die un-
mittelbar angrenzenden Stadtteile werden in dieser Phase als
die benachbarten Stadtteile bezeichnet. Jeder Spieler wihlt
dann eine seiner Abstimmungskarten aus und legt sie ver-
deckt vor sich. Wenn alle Spieler ihre Karten ausgewihlt ha-
ben, drehen sie sie um, so daf§ die Vorderseite fiir alle Spieler
sichtbar wird. Mit dem aktiven Spieler beginnend und wei-
ter im Uhrzeigersinn fithren nun alle Spieler nacheinander
die mit den Karten verbundenen Aktionen durch.

Die Wirkung jeder Abstimmungskarte hingt davon ab,
wie viele Karten dieser Art ausgelegt wurden. Die durch-
zufithrenden Aktionen sind auf den Karten mit den Ak-

Schwarzmarkt

Nimm dir cin Gut cines
beliebigen Mitspielers.

Du erhiltst zwei Gilter
in der Farbe, die dem

Wihle einen Mitspieler, Stelle cinen Kaufmann
Kaufleute aus deinem Vorrat in ei-

Bis zu zwei deiner Stelle einen Kaufmann
Kaufleute diirfen aus aus deinem Vorrat ins

Du erhiltst zwei

cinem benachbarten
Stadtteil in den akti- falls dort kein Sy
ven Stadtteil ziehen. einer Handelsgil

aus dem Vorrat.

entspricht der
Spielsteins der Handels-
gilde im aktiven Staditeil.

L s 1 & 11

Du verlierst alle deine Stelle bis zu zwei Kauf-
Kaufleute Giiter, und alle dei- leute aus deinem Vorrat
cntrum hast. ne Kaufleute wer-
e der Giiter den aus dem aktiven
der Farbe des Staditeil entfernt. e ¥ in ihnen kein Spiclstein
Spielsteins der Handels- il sl cincr Handelsgilde liegt.
gilde im aktiven Staditeil. ciner Handel
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tionsbeschreibungen hinter der entsprechenden Anzahl

ausgespielter Karten aufgelistet.

Beispiel: Peter legt die Karte ,Schwarzmarkt*, Johanna
die Karte ,,Handel” und Richard die Karte ,Schwarzmarkt“

der Anzahl der Kaufleute, die der
Spieler im aktiven Stadtteil oder im
Stadtzentrum hat ab. Je mehr Kauf-
leute der Spieler im Stadtzentrum
und im aktiven Stadtteil hat, desto
mehr Giiter kann er erwerben. Hat
ein Spieler im aktiven Stadtteil und
im Stadtzentrum keine Kaufleute,

kann er keine Giiter erwerben.

Schwarzmarkt — kann dem Spieler

auch Giiter bringen. Entweder er-
hilt er sie von einem anderen Spie-
ler, oder von der Bank, und zwar
ohne weitere Bedingungen. Doch
kann der ,Schwarzmarke® auch
gefahrlich sein — wenn sich mehr
als zwei Spieler fiir den ,,Schwarz-

markt” entscheiden, dann verlieren

sie alle ihre Giiter und alle ihre Kaufleute werden aus

dem aktiven Stadtteil vertrieben.

Einfluflstirkung — mit Hilfe dieser Karte kann der SplC—

ler seine Kaufleuten zwischen den
Stadtteilen umziehen lassen, oder
er kann die Kaufleute anderer
Spieler aus dem aktiven Stadtteil
vertreiben und damit die Markt-
stellung der einzelnen Spieler in
diesem Stadtteil deutlich ver-
indern. Diese Aktion kann die

Schliisselrolle fiir den Erwerb einer

e

aus. Johanna bekommt also zwei Giiter von der Farbe, die der Marktbeherrschungskarte in der vierten Phase spielen.

Spielstein der Handelsgilde im aktiven Stadtteil hat. Peter und Ihr Gebrauch muf in den meisten Fillen gut geplant

Richard bekommen je zwei Giiter, deren Farben sie sich nach werden. Es ist auch méglich, seine eigenen Kaufleute

eigenem Ermessen auswihlen konnen. zu vertreiben, oder einen Spieler auszuwihlen, der im

Im Folgenden werden die Aktionen der vier verschiedenen
Kartentypen tibersichdlich dargestellt. Jeder Spieler hat wih-
rend des ganzen Spieles eine Karte mit den Aktionsbeschrei-

bungen bei sich, wo alle Aktionen genau beschrieben werden:

Handel — erméglicht dem Spieler Giiter zu erwerben, die
spiter zum Ankauf der Gegenstinde gebraucht oder auf
dem GrofSen Marke verkauft werden kénnen. Ist der Spie-
ler der Einzige, der diese Aktion gewihlt hat, bekommt
er zwei Giliter ohne jegliche Einschrinkung. Haben
sich jedoch mehrere Spieler fiir diese Aktion entschie-

den, hingt die Menge der zu erwerbenden Giiter von

Stadtteil keine Kaufleute hat.

Anwerbung — ist eine Moglichkeit, wie

man weitere Kaufleute in die Stadt
bekommen kann. Entsprechend
der Anzahl der Spieler, die fiir die-
se Aktion stimmen, werden dann
die neuen Kaufleute entweder in
einen beliebigen Stadtteil, oder ins
Stadtzentrum, oder in einen der
benachbarten Stadtteile gestellt.




Vertreibung

Der Begriff , Vertreibung“ kommt in der Beschreibung be-
stimmter Aktionen und auf einigen Gegenstandskarten vor.
Jeder Spieler, der aus einem Stadtteil vertrieben wird, fiihrt
folgende Schritte durch:

Er zieht mit je einem Kaufmann in jeden benachbar-
ten Stadtteil (wenn er im aktiven Stadtteil nur einen Kauf-
mann hat, darf er frei wihlen, in welchen der benachbarten
Stadtteile er zieht). Er darf jedoch mit keinem Kaufmann in
einen Stadtteil ziehen, in dem sich der Spielstein einer Han-
delsgilde befindet. In einem solchem Fall zieht er nur mit
einem Kaufmann in den anderen benachbarten Stadtteil.

Alle anderen Kaufleute, die im aktiven Stadtteil verblie-

ben sind, entfernt er vom Spielplan.

Beispiel der Vertreibung von vier Kaufleuten aus einem Stadtteil Taira

3. Phase — Der Grol3e Markt

Wenn sich am Ende der zweiten Phase im Stadtzentrum

weniger als 5 Kaufleute beliebiger Farben befinden, fillt die

dritte Phase aus, und der aktive Spieler geht zur vierten Pha-

se iiber. Wenn aber im Stadtzentrum 5 oder mehr Kaufleute

stehen, dreht der aktive Spieler die oberste Karte des Gro-

en Marktes um und geht nach folgenden Regeln vor:
Wenn der aktive Spieler zumindest einen Kaufmann

im Stadtzentrum hat und zugleich zumindest so viele Giiter

(beliebiger Farbe) besitzt, wie auf der umgedrehten Karte des

GrofSen Marktes angegeben sind, muf3

er diese Menge an Giitern an die Bank

abgeben. Dafiir bekommt er jedoch so

viele Prestigepunkte, wie auf der Karte

angegeben sind (d.h. er zicht mit sei-

nem Kaufmann auf der Prestigepunkt-

zihlleiste die entsprechende Anzahl der

Felder vor). Nach diesem Tausch von

Giitern gegen Prestigepunkte verschiebt

er einen seiner im Stadtzentrum stehen-

den Kaufleute in einen beliebigen Stadtteil, in dem keine der
Handelsgilden ihren Spielstein liegen hat. Unabhingig davon,
ob der Spieler den Tausch durchfiihren konnte oder nichg, ist
nun der Spieler zu seiner Linken an der Reihe, der ebenfalls
Giiter gegen Prestigepunkte tauschen kann (sofern er Giiter
und einen Kaufmann im Stadtzentrum vorzuweisen hat).

So handeln alle Spieler der Reihe nach auf dem Groflen
Marke, bis zuletzt kein Spieler die Bedingungen erfiillt, um
Giiter gegen Prestigepunkte zu tauschen (d.h. er hat keinen
Kaufmann auf dem Stadtplatz oder besitzt die angegebene
Menge Giiter nicht). In dem Augenblick endet die dritte
Phase, und der aktive Spieler legt die ausgelegte Karte des
GrofSen Marktes wieder verdeckt unter den Stapel.

4. Phase — Marktbeherrschung
Weitere Prestigepunkte kann der Spieler durch Marktbe-

herrschung gewinnen. Dazu muf§ er in
drei Stadtteilen, die gemeinsam auf ei-
ner Marktbeherrschungskarte ange-
fihre sind, den Markt beherrschen.

Ein Spieler beherrscht den Marke
in einem Stadtteil, wenn er in diesem
Stadtteil zumindest zwei Kaufleute
und zugleich mehr Kaufleute als jeder
anderer Spieler hat.

Wenn ein Spieler in dieser Spiel-
phase diese Bedingungen erfiillt, meldet er diese Tatsache
den anderen Spielern und erhilt die entsprechende Marke-
beherrschungskarte. Jede Karte bringt ihrem Besitzer 3 Pre-
stigepunkte (die der Spieler sofort nach dem Erhalten der
Karte durch drei Schritte auf der Zihlleiste markiert). Die
Marktbeherrschungskarte ldf3c der Spieler vor sich auf dem
Tisch liegen, und aus dem betreffenden Stapel legt er eine
neue Karte aus (falls im Stapel noch Karten vorhanden sind).
Auch die neue Karte kann gleich in derselben Spielphase von

einem der Spieler erworben werden.

Ende des Spielzuges

Mit der Beendigung der letzten Phase wird der Zug des aktiven

Spielers abgeschlossen. Der Spieler tibergibt die Spielmarke des
aktiven Spielers seinem Nachbarn im Uhrzeigersinn. Damit

wird dieser zum aktiven Spieler und beginnt seinen Zug.

Ende des Spieles

Das Spiel endet, wenn am Anfang einer Spielrunde, also vor
dem Zug des Spielers, der das Spiel begonnen hat, zumindest
einer der Spieler 12 oder mehr Prestigepunkte hat. Sieger
ist der Spieler mit der héchsten Anzahl der Prestigepunkee.
Haben zwei oder mehr Spieler die gleiche Anzahl an Punk-
ten, gewinnt derjenige, der mehr Giiter hat. Wenn auch die
Anzahl der Giiter gleich ist, gewinnen alle Spieler, die die

meisten Giiter und Punkte haben zusammen.
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Beispiel eines Spielablaufs

Um den Spielmechanismus zu verdeutlichen, wird im Fol-

genden der erste Zug einer Spielpartie dargestellt. Wir schau-

en das Spiel mit den Augen eines Spielers an. Neben diesem
Spieler — Peter — nehmen an der Partie noch drei andere
Spieler teil — Peters Freunde Johanna, Markus und Linda.
Nachdem Peter die Spielschachtel ausgepackt hatte, half er
den anderen das Spiel vorzubereiten. In die Mitte des Tisches legte
er den Spielplan. Aus der Tiite schiittete er alle kleinen Spielteile
auf die freie Tischfliche. Er suchte die beiden Gildenspielsteine
heraus und legte sie in die Mitte des Spielplans, ins Stadtzentrum.
Dann nahm er sich alle blanen Kaufleute (Peters Lieblingsfarbe),
die blau eingerahmte Karte mit den Aktionsbeschreibungen und
die vier blauen Abstimmunskarten. Dann mischte er die Markt-
beherrschungskarten, drehte vier Karten um und legte sie neben
den Stapel. Die anderen Spieler bereiteten inzwischen die iibri-
gen Spielteile vor. Zuletzr stellt jeder Spieler je einen Kaufmann
in zwei verschiedene Stadtteile. Da Peter der jiingste unter den
Spielern ist, stellte er seine Kaufleute als Erster auf. Da der Stadt-
teil Shakara nur auf einer ausgelegten Marktbeherrschungskarte
angefiibrt ist, entschied er sich, einen Kaufmann gerade da hin-
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zustellen, um Kimpfe um Staditeile zu vermeiden, die auf zwei
oder drei Karten angefiibrt sind. Den anderen stellte er in den
Stadltteil Likaran. Dann stellten die anderen Spieler ibre Kauf-
leute in verschiedene Stadtteile nach ihrem Ermessen.

Als der jiingste nimmt Peter die Spielmarke des aktiven Spie-
lers und beginnt den ersten Spielzug.

Zuerst mufSer sich fiir eine der drei Moglichkeiten entscheiden,
die er in der ersten Spielphase withlen kann. Nach kurzem Uberle-
gen wihlt er das , Zunfthaus“ und stellt einen weiteren Kaufmann
in den Stadtteil Shakara. Da er nun in diesem Stadtteil bereits
zwei Kaufleute hat, und kein anderer Spicler hier so viele Kaufleute
besitzt, beherrscht Peter den Markt in Shakara — das kann im spé-
teren Spielablauf sehr niitzlich werden. Damit endet die erste und
beginnt die zweite Phase von Peters Spielzug.

Da sich die beiden Spielsteine der Handelsgilden noch im
Stadizentrum befinden, kann Peter einen beliebigen Staditeil
zum aktiven wihlen. Er entscheidet sich wieder fiir Shakara, wo
nur er Kaufleute hat, und verschiebr den Spielstein der schwarzen
Handelsgilde dorthin. Daraufhin wéhlt jeder Spicler eine seiner
Abstimmungskarten aus und legt sie verdeckt auf den Tisch. Peter
hat sich fiir die Karte , Handel® entschieden.
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Wenn alle Spieler ibre Abstimmungskarten verdecks vor sich
gelegt haben, drehen sie sie um. Johanna, die als die néchste im Uhr-
zeigersinn neben Peter sitzt, hat auch ,, Handel ausgewihlt. Mar-
kus, der neben Johanna sitzt, hat fiir ,Schwargmarkt gestimms.
Und Linda hat sich fiir ,Anwerbung entschieden. Als erster wertet
Peter seine Karte aus. Da zweimal ,, Handel ausgelegt worden ist
(von Peter und von Johanna), mufS Peter die zweite der als Han-
del beschriebenen Aktionen durchfiihren, d.h.: ., Du erhilsst so viele
Giiter, wie du Kaufleute im aktiven Stadtteil hast. Die Farbe der
Giiter entspricht der Farbe des Spielsteins der Handelsgilde im ak-
tiven Stadlteil. “ Peter hat im aktiven Staditeil zwei Kaufleute, also
erhiilt er zwei schwarze Giiter. Als nichstes ist Johanna an der Rei-
he. Auch sie muf§ die zweite Handelsaktion durchfiihren, doch sie
hat im aktiven Stadteil keinen Kaufmann und erhilt daher keine
Giiter. Als néichster spielt Markus, und er nimmt sich einen Giiter-
spielstein von Peter. Als letztes spielt Linda, die einen Kaufmann aus
ihrem Vorrat nimmt, und ihn in den Stadtteil Likaran stellt. Somit
haben alle Spicler ibre Aktionen durchgefiibrt, und die zweite Phase
des Spielzuges ist zu Ende. Die dritte Phase, der Grofse Marks, wiire
Jjetzt dran, doch da im Stadizentrum in diesem Augenblick kein
Kaufmann stebt, fillt der Markt aus. Da auch keiner der Spieler
die Bedingungen erfiillt, um eine Marktbeherrschungskarte zu ge-
winnen, endet auch die vierte Phase sofort. Peter gibt die Spielmarke
des aktiven Spielers an Johanna weiter; sie wird jetzt zum aktiven

Spieler und beginnt ihren Zug wieder mit der ersten Phase.

Nachtriage

Die kurzen Beschreibungen auf den Gegenstandskarten
konnen nicht alle Einzelheiten erkliren. Mogliche Unklar-

heiten werden im Folgenden erldutert.

Historisches Buch
Die Karte wird sofort angewandt, wenn der Spieler den Ba-

sar betritt, also noch bevor die Versteigerung beginnt.

Dietrich
Falls alle drei aufgedeckten Gegenstandskarten die gleiche
Anzahl an Prestigepunkten einbringen, bekommst du gar

keine Gegenstandskarte.

Alte Miinzen

Diese Gegenstandskarte kann selbstverstindlich nur dann
ausgespielt werden, wenn die Bedingungen fiir den Beginn
des Groflen Marktes erfiillt sind, also wenn im Stadtzen-

trum mindestens 5 Kaufleute stehen.

Ratschlage fiir den Anfang

Am Anfang des Spieles, wenn im Stadtzentrum noch
Spielsteine der Handelsgilden liegen, ist die Aktion
»2Anwerbung“ mit erhéhtem Risiko verbunden. Wenn
noch ein anderer Spieler fir ,Anwerbung® stimmt,
kann keiner von euch beiden seinen Kaufmann ins
Stadtzentrum stellen, und eine kostbare Spielaktion
geht euch verloren.

Wenn nur ein Spieler die Aktion ,Einfluflstirkung®
wihle, muf§ er die Wirkung nicht unbedingt gegen
einen Mitspieler richten, sondern er kann sie auch
nutzen, um seine eigenen Kaufleute im Spiel zu bewe-
gen (z.B. nachdem er eine Marktbeherrschungskarte
gewonnen hat und nun wiederum mit der Eroberung
anderer Stadtteile beginnen will).

Zur Erhohung der Anzahl von Kaufleuten in den einzel-
nen Stadtteilen kann man sehr wirksam auch den Gro-
en Market nutzen, wihrend dessen die Kaufleute vom
Stadtplatz in die Stadtteile versetzt werden konnen.
Wenn du vorhast, einen der ausgelegten Gegenstinde
zu erwerben, d.h. gentigend Giiter hast um zu gewin-
nen und den Gegenstand zu ersteigern, geh vorsich-
tig mit der Aktionskarte ,Anwerbung® um. Stimmst
du fiir diese Aktion, kann es passieren, daf§ du deinen
Kaufmann ins Stadtzentrum stellen muf3t und so den
GrofSen Marke herbeifithrst. Wenn dieser beginnt, be-
vor es zur Versteigerung des ersechnten Gegenstandes
kommt, verkauft dein Kaufmann im Stadtzentrum
deine Waren. Du gewinnst dann zwar wichtige Pre-
stigepunkte, den Gegenstand erwirbst du aber nicht.
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